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Resumen 
Este informe describe el desarrollo de una metodología para la práctica docente en el grado 
décimo por medio del diseño de una intervención didáctica que utilizó el juego digital como 
estrategia de enseñanza para generar un aprendizaje significativo del tema probabilidad y 
que buscó desarrollar pensamiento aleatorio en los estudiantes de grado 10°. Este trabajo 
final de maestría parte de la necesidad de mejorar el nivel educativo en matemáticas y 
estadística de los estudiantes del grado 10° de la Institución Educativa Kennedy (I.E.K) de 
la ciudad de Medellín. Teniendo en cuenta el bajo rendimiento en matemáticas y 
estadística que presentan los estudiantes del grado décimo de la institución, también 
debido a que en la I.E.K los docentes de matemáticas, en su mayoría, prestamos poca 
atención a la enseñanza de probabilidades y además aprovechando la importancia que ha 
adquirido la enseñanza a través del juego digital, se realizó la intervención didáctica 
apoyada en las Tecnologías de la información y la comunicación (TIC). 
La primera parte de la estrategia didáctica consistió en caracterizar las estrategias y 
metodologías para la enseñanza de la probabilidad, mediada por las TIC en grado décimo, 
posteriormente se realizó el diseño y construcción del juego digital que abordó el tema 
probabilidad utilizando como herramientas las TIC. El nombre del juego es “La probabilidad 
puede salvar vidas”. Luego se implementa la intervención didáctica planteada por medio 
de un estudio de caso en grado décimo, para ello, se diseñó la secuencia didáctica para el 
aula y la aplicación del juego virtual para la enseñanza del tema probabilidad en el grado 
décimo de la Institución. Por último, se evalúa los resultados obtenidos por los estudiantes 
del grado décimo en la aplicación de la intervención didáctica basada en el juego digital. 
Palabras claves: Enseñanza, Aprendizaje, Probabilidad, Juego, TIC, Estadística. 
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Abstract 
This research describes the development of a theory for the practice of the teacher with 
10th graders by designing educational intervention using a digital game as a teaching  
strategy that generates meaningful learning of the topic probability in order to develop 
ramdom thinking with the 10th grade students. The proposal of this research was born out 
of the need to improve the educational level in mathematics of the 10th graders of 
Institución Educativa Kennedy (I.E.K) in the city of Medellín. Considering  the low grades 
in mathematic classes by these students, and also due to the mathematic teachers, not 
paying much attention to the teaching of probability,  and also not taking advantage of the 
importance of teaching through a digital game, an educational intervention was done, 
supported on the Technologies of the Information and Communication (TIC) 
The first stage of this teaching strategy involved characterising the strategies and the 
methodology for teaching probability, by using TIC in 10th graders, and subsequently 
design and construction of a digital game to address the subject probability by using TIC 
tools. The name of the game is “probability to save lifes”. Then the implementation for the 
educational intervention was done according to the plan on a case based study of 10th 
grade students, to this end, a didactic sequence was designed for the classroom 
intervention and the implementation of the virtual game to teach the topic probability in 10th 
grade students of the school. Finally, the assessment of the 10th grade students results by 
doing the educational intervention based on the digital game proposed was performed. 
Keywords: Teaching, learning, probability, game TICs, statistics. 
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1. Aspectos preliminares 
1.1 Introducción 
Una de las grandes satisfacciones que puede tener un docente, es lograr que sus 
estudiantes aprendan significativamente lo enseñado, desde esta premisa, es muy 
importante que el docente diseñe estrategias que le permitan lograr el mayor aprendizaje 
posible, el juego se constituye en una de estas estrategias, ya que el jugar es importante 
en el proceso de aprendizaje de los individuos, algunos animales aprenden a sobrevivir 
jugando, el ser humano aprende y desarrolla muchas de sus habilidades a través del juego, 
la educación no puede ser ajena al juego como una de las tantas estrategias a utilizar en 
el proceso de enseñanza y aprendizaje. Como lo afirma (Andreu & García, 2003) “La 
relación entre juego y aprendizaje es natural; los verbos “jugar” y “aprender” confluyen. 
Ambos vocablos consisten en superar obstáculos, encontrar el camino, entrenarse, 
deducir, inventar, adivinar y llegar a ganar... para pasarlo bien, para avanzar y mejorar.” 
La educación necesita el uso de nuevos elementos didácticos para favorecer y dinamizar 
el aprendizaje de los estudiantes; enmarcado en una creciente globalización y en el uso 
cada vez más frecuente de las tecnologías de información en la aplicación y la impartición 
de conocimientos, lo que sugiere a los profesores el desarrollar e implementar 
herramientas con un pedagogía dinámica y que motive a los estudiantes. 
Para cumplir con este propósito una de las herramientas que se puede utilizar es los 
videojuegos. El uso de la tecnología computacional en los diferentes procesos de 
aprendizaje es una necesidad indispensable. Por esto es importante diseñar actividades 
que exploten el poder de esta herramienta para apoyar el aprendizaje del tema 
probabilidad. El aprendizaje del concepto de probabilidad ofrece a los estudiantes una 
mayor capacidad cognitiva para interpretar, plantear y solucionar situaciones problemas. 
Dentro de estas posibilidades se tiene el aprendizaje basado en el juego digital, este 
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permite tener unas condiciones diferentes a las tradicionales, para la enseñanza y el 
intercambio de saberes y establece además nuevos puentes de comunicación con los 
adolescentes.  
Las TIC ofrecen la posibilidad de replantear, ampliar y complementar la forma de 
enseñanza con nuevas y diferentes actividades y recursos de aprendizaje. 
Este trabajo final de maestría buscó configurar una intervención didáctica que utiliza como 
estrategia de enseñanza el juego digital, de tal manera que el estudiante fortalezca el 
pensamiento aleatorio y adquiera un aprendizaje significativo del concepto de probabilidad. 
Para (Labrador & Morotem,2008) El uso de estos materiales complementarios en las 
clases potencia una atmósfera distendida y divertida en la que los alumnos pueden jugar 
contra el ordenador, competir entre compañeros o jugar individualmente. El aprendizaje 
basado en juegos facilita el mejor entendimiento de conceptos, aportando entornos 
estimulantes donde el estudiante puede cometer errores y aprende haciendo. Al 
implementar el juego digital como estrategia para la enseñanza del tema probabilidad, se 
procuró mejorar la motivación de los educandos, posibilitando la formación de individuos 
autónomos, críticos, analíticos y reflexivos frente a una situación problema y contribuir a 
desarrollar pensamiento matemático (aleatorio) en los estudiantes. 
El documento de trabajo final de maestría se encuentra organizado de la siguiente forma; 
en el capítulo uno se describen los aspectos preliminares para su desarrollo; en el capítulo 
dos se presentan los soportes teóricos, legales, y disciplinares que fundamentan la 
intervención; en el capítulo tres se presenta la descripción y el diseño del juego digital; en 
el capítulo cuatro se relata el desarrollo cronológico de la intervención didáctica; en el 
capítulo cinco se busca validar la intervención didáctica mostrando los resultados 
obtenidos desde diferentes aspectos y finalmente, en el capítulo seis plantean las 
conclusiones y recomendaciones. 
1.2 Planteamiento del problema 
Se plantea una metodología, basada en el juego digital, para la enseñanza del concepto 
de probabilidad, de tal manera que los estudiantes del grado décimo desarrollen 
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pensamiento aleatorio, a través del juego, en un ambiente virtual que favorezca el proceso 
de enseñanza y aprendizaje, y a la vez adquieran las competencias propuestas por el MEN  
para el grado décimo en lo que a la estadística se refiere. La propuesta consiste en brindar 
posibilidades diferentes de aprendizaje, a través de las TIC, con el fin de buscar que los 
estudiantes puedan superar las dificultades presentan en el proceso del aprendizaje del 
tema probabilidad, teniendo presente que, los docentes, somos los encargados de 
propiciar ambientes de aprendizaje donde los estudiantes se sientan motivados por los 
buenos resultados que logran. Para ello se plantea la siguiente pregunta 
¿Cómo configurar una intervención didáctica mediante el aprendizaje basado en 
juegos digitales para el fortalecimiento del proceso de enseñanza del tema 
probabilidad en grado 10º de educación media? 
1.3 Justificación del problema 
En la institución Educativa Kennedy (I.E.K.) del municipio de Medellín se presenta una 
apatía y poco o ningún interés por las matemáticas y la estadística, en términos muy 
generalizados. Este comportamiento se manifiesta en aspectos como: en la I.E.K. un 
estudiante reprueba el grado escolar con más de dos áreas perdidas, muchos de los 
estudiantes descuidan totalmente el área de matemáticas y estadística, ya que si aprueban 
las demás áreas y no aprueban matemáticas, aprueban el año escolar. Este 
comportamiento incluye a los estudiantes de grado décimo que son el motivo de estudio 
en la propuesta. A raíz de lo anterior muchos de los estudiantes van aprobando los grados, 
sin aprobar matemáticas, lo que genera alta incomprensión en el área (desconocimiento 
de los conceptos y de los procesos) que se va acumulando año tras año, lo que tiene como 
consecuencia que, en la mayoría de los grupos, el docente no encuentre la forma de 
avanzar en contenidos y lo más preocupante, el docente no encuentra herramientas para 
lograr avanzar en los conocimientos mínimos que debe tener el estudiante en cada grado 
y hay poca o nula asimilación de lo enseñado por el profesor, teniendo el fatal resultado 
que los estudiantes no desarrollan pensamiento matemático. En la enseñanza de la 
estadística para el grado décimo en la Institución Educativa Kennedy no hay escenarios 
para construir aprendizajes significativos, el alumno memoriza algunas fórmulas, pocas 
veces percibe la aplicación real de lo que se le trasmite y el profesor no hace uso de las 
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TIC como estrategia didáctica, la mayoría de alumnos llegan a clase como si no conociera 
ninguno de los temas desarrollados en las clases anteriores. Muchos de los alumnos 
evidencian dificultades para analizar, interpretar, argumentar y proponer situaciones en el 
ámbito de la matemática y la estadística. Adicionalmente en la institución los temas de 
estadística propuestos para los diferentes grados, en algunos casos no son desarrollados 
en el año lectivo correspondiente o cuando se enseñan, no se incluye la probabilidad.  
El proceso educativo en la I.E.K necesita el uso de nuevos elementos didácticos para 
favorecer y dinamizar el aprendizaje de los estudiantes, utilizar la tecnología computacional 
es una necesidad prioritaria. De ahí la importancia de diseñar algunas actividades que 
exploten el poder de esta herramienta para apoyar el aprendizaje del tema probabilidad.  
“Se consideran tres factores  fundamentales, de los muchos que existen en los ambientes 
de aprendizaje: los docentes, los estudiantes y las TIC”. (Jaramillo, Castañeda, & Pimienta, 
2005). 
Lo afirma (Carrillo, 2005) “Como docentes de matemáticas debemos asumir la tarea de 
incorporar las TIC en su más amplio sentido a las aulas de clase, para aprovechar  el 
interés y motivación del alumnado hacia estos recursos y sobre todo, para mejorar los 
procesos de enseñanza aprendizaje”. 
Al implementar recursos didácticos novedosos para la enseñanza del tema probabilidad, 
se pretende mejorar la motivación de los educandos, posibilitando la formación de 
individuos autónomos, críticos, analíticos y reflexivos frente a una situación problema y lo 
más importante contribuir a desarrollar pensamiento matemático en los estudiantes de 
grado 10º en la I.E.K, ya que el aprendizaje del concepto de probabilidad puede ofrecer a 
los estudiantes una mayor capacidad cognitiva para interpretar, plantear y solucionar 
situaciones problemas y adicionalmente con esta intervención didáctica se garantiza el 
desarrollo de los contenidos mínimos propuestos para el grado décimo en cuanto al tema 
probabilidad. 
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1.4 Estado del arte 
En lo referente al estado de los estudiantes colombianos en sus conocimientos en 
matemáticas y estadística se tiene que: 
En las Pruebas PISA (Programa Internacional de Evaluación de Estudiantes, por su sigla 
en inglés) un artículo escrito en la revista Semana por (López, 2013) afirma que: 
“Los resultados de las pruebas que acaban de salir son poco alentadores para 
Colombia. En 2006 ocupó la posición 52 de 57 naciones evaluadas, y en 2009 
quedó en el puesto 52 de 65 países. Si bien en las de 2012 los puntajes crecieron 
un poco, se evidencia una clara reducción del ritmo. Además fue superado por otros 
alumnos como los de Brasil, que tuvieron un impresionante desempeño. 
Lo segundo es que, más allá de la caída en el escalafón de diez puestos, los 
resultados para el grueso de los estudiantes son malos, no solo ahora, sino en 2006 
y 2009. En matemáticas, en las tres pruebas, más del 70 por ciento de los 
estudiantes ni siquiera llegó al nivel 2, considerado el mínimo para pasar las 
pruebas y para desempeñarse en la sociedad.”  
En Colombia se realizan evaluaciones por parte del Ministerio de Educación Nacional 
(MEN) y otras por centros de investigación privada, para medir la calidad de la educación. 
El  MEN realiza desde  1998 las pruebas SABER (Sistema Nacional de Evaluación de la 
Calidad de la Educación), los resultados de estas pruebas muestran en general, un bajo 
nivel de logros cognitivos de nuestros estudiantes en matemáticas y estadística. La primera 
dificultad observada en estos alumnos fue establecer relaciones directas en problemas 
rutinarios, interpretar los datos a través de un gráfico. Actualmente la calidad en la 
enseñanza de las matemáticas en Colombia no es la de mejores resultados, ya que la 
mayoría de los alumnos evaluados por las pruebas SABER no alcanzan los logros 
esperados. 
A nivel interno en la I.E.K. se aplica cuatro pruebas de período por año para todas las 
áreas, simulacros tipo pruebas SABER para diferentes grados, mínimo dos veces por año, 
y obviamente se evalúa el día del desarrollo de las clases. Todo esto ha permitido 
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identificar falencias en el aprendizaje de las matemáticas. Como resultado tenemos: poca 
comprensión e interpretación de textos, falta de habilidad para la interpretación y solución 
de problemas, no se apropian de los conocimientos para relacionarlos unos con otros, poco 
conocimiento para modelar situaciones problema, no desarrollan pensamiento lógico 
matemático, algunos estudiantes resuelven ejercicios solo si tienen un ejemplo guía y si el 
ejercicio propuesto es casi igual (solo si se cambia los datos) ,los estudiantes hacen uso 
de las TIC, en la mayoría de las veces, solo para actividades propias de las comunidades, 
para mejorar su aprendizaje es poco lo el uso que le dan a las TIC. 
Para Martínez & Hernández (1987) La motivación reviste una extraordinaria importancia 
en el proceso docente educativo, debido a que crea y estimula el interés del estudiante por 
apropiarse de los conocimientos, hábitos y habilidades que corresponden a cada nueva 
etapa. 
Así mismo el desarrollo de la tecnología ha producido grandes cambios en nuestro mundo 
actual, la educación no es ajena a estos grandes cambios. 
Es necesario buscar nuevas formas de interacción, entre las persona, nuevas formas de 
enseñanza que permitan dar un vuelco total a las formas de enseñanza que 
tradicionalmente se habían usado, es necesario la implementación de las TIC en los 
procesos educativos de la escuela.  
La utilización de las tecnologías de información y comunicación para la creación de 
modelos educativos innovadores ha constituido un tema de investigación durante más de 
veinte años. La aparición y popularización de Internet y las herramientas asociadas como: 
correo electrónico, foros de discusión, videoconferencias de escritorio, charla en línea, 
juegos, han enriquecido el entorno para desarrollar Ambientes Virtuales de Aprendizaje. 
Las nuevas generaciones han nacido de la mano del ciberespacio, del aprendizaje 
autónomo, de los juegos de video y demás. Por tanto los sistemas educativos y las 
estrategias de aprendizaje, partiendo del conocimiento de la forma como aprenden los 
jóvenes de hoy, deben redefinirse y amoldarse a esta nueva circunstancia. 
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En cuanto a los juegos digitales, para Sánchez (2008) El mundo interactivo, al cual nos 
han introducido los videojuegos, entretiene a millones de jóvenes con cultura y educación 
diferentes y estos, además de jugar con la máquina, juegan a través de ella, utilizando 
computadoras, teléfonos móviles, televisores y demás aparatos electrónicos. También 
asegura que los niños y jóvenes están entrenados para vivir en la sociedad digitalizada de 
hoy en la que la mayoría de los maestros son “analfabetos funcionales”. Es por esta razón, 
que el autor mencionado piensa, que con algunas excepciones los videojuegos no han 
entrado en los centros educativos aunque hoy en día se reconoce su enorme interés como 
elementos de aprendizaje.  
Por otra parte: 
“La razón por la cual los videojuegos nos atraen tanto está en que poseen lo que 
en psicología se denomina “factores dinamizadores de nuestra conducta”. En otras 
palabras, los videojuegos poseen el suficiente atractivo o despiertan la suficiente 
motivación como para que los niños y jóvenes se sientan conectados a su dinámica 
interna. Esta dinámica incluye un carácter lúdico y entretenido, junto a un alto valor 
en estimulación auditiva kinestésica, visual, etc., y la incorporación de niveles de 
dificultades progresivas y graduales que requieren el dominio de los anteriores. 
Algunos factores dinamizadores de la conducta son: las situaciones que supongan 
retos continuos y que precisen de una constante superación personal; las 
situaciones de competitividad (generadas no sólo por el propio desarrollo del juego, 
sino también por la situación de enfrentamiento con otros compañeros); y la 
existencia de incentivos, que hace que el papel de la autoestima se acreciente a 
medida que los objetivos propuestos se obtienen.” (Blanco & González, 2008). 
Etxeberria (2008) analiza los videojuegos en lo que tiene que ver con el consumo y la 
educación. Dentro de los aspectos a destacar en su estudio, rescata que los videojuegos 
son de alto consumo por parte de los niños y jóvenes, son de fácil acceso para ellos y en 
cuanto a su utilización educativa establece dos posturas, quienes los consideran 
peligrosos para los menores y quienes los ven como algo importante para implementar en 
la educación. Dentro de las conclusiones de dicho estudio, el autor menciona que “…los 
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videojuegos tienen una potencialidad educativa importante y pueden ser utilizados desde 
un punto de vista constructivo y educativo.” 
Algunas propuestas realizadas para mejorar el aprendizaje de la estadística y el caso 
particular del tema probabilidad se describen a continuación. 
Aristizábal (2012), establece que los cambios en la enseñanza tradicional de la estadística 
favorecen en los estudiantes la asimilación de los contenidos y generan mayor motivación 
en ellos, también establece que es necesario hacer una construcción progresiva del 
conocimiento, invocando la teoría a partir de ejemplos prácticos y reales. 
También asegura que: 
“El uso de herramientas como la plataforma virtual Moodle motiva a los estudiantes, 
ya que los jóvenes y adolescentes de esta época están inmersos en el mundo digital 
y la posibilidad de involucrar estas tecnologías al aula de clase dentro del desarrollo 
de procesos de enseñanza-aprendizaje facilita la asimilación del conocimiento, 
pues estas les ofrecen diversas posibilidades de interacción con él, sin olvidar que 
es el docente quien debe diseñarlo, orientarlo y acompañarlo.” 
(Londoño, 2012) En su trabajo de grado “Implementación de unidades didácticas para el 
desarrollo del pensamiento estadístico en estudiantes del grado décimo” asegura que “la 
implementación de proyectos estadísticos constituye una estrategia didáctica que potencia 
el desarrollo de competencias estadísticas y permite desarrollar un aprendizaje 
significativo porque ellos deben aplicar los conocimientos adquiridos; además hace más 
agradable el aprendizaje de la estadística, al mostrar una aplicación práctica de esta, 
favoreciendo así la adquisición de conocimientos.”  
(Restrepo, 2012)  En su trabajo de grado: “Aleatoriedad, nociones previas en estudiantes 
de educación media” realiza un estudio llevado acabo para investigar las ideas de 
aleatoriedad de un grupo de estudiantes de décimo grado cuando resuelven problemas de 
naturaleza aleatoria.  “Los principales resultados revelan que los estudiantes tienen ideas 
sobre aleatoriedad que van desde explicaciones ingenuas hasta explicaciones 
sustentadas” 
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1.5 Objetivos 
1.5.1 Objetivo General 
Desarrollar una intervención didáctica basada en el juego digital, como estrategia para la 
enseñanza de la probabilidad en el grado décimo. Estudio de caso en la Institución 
Educativa Kennedy del municipio de Medellín. 
1.5.2 Objetivos específicos 
 Caracterizar las estrategias y metodologías para la enseñanza de la probabilidad, 
mediada por las TIC en grado décimo. 
 Diseñar una intervención didáctica fundamentada en el juego digital como estrategia 
de enseñanza para el concepto de probabilidad en grado décimo. 
 Implementar la intervención didáctica planteada por medio de un estudio de caso en 
grado décimo. 
 Evaluar la intervención didáctica basada en el juego digital como estrategia de 
enseñanza de la probabilidad. 
1.6 Metodología 
La metodología que se propuso es la mostrada en la tabla 1-1. 
Tabla 1-1 Metodología propuesta para el trabajo final de maestría 
Fase Objetivos Actividades 
Fase 1: Caracterización Caracterizar las estrategias 
y metodologías para la 
enseñanza de la 
probabilidad, mediada por 
las TIC en grado décimo. 
1.1. Revisión bibliográfica de las teorías 
del aprendizaje aplicadas a la 
estadística. 
 
1.2. Revisión bibliográfica de la 
utilización de las TIC en la 
enseñanza. 
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Fase 2: Diseño Diseñar una intervención 
didáctica fundamentada en 
el juego digital como 
estrategia de enseñanza 
para el concepto de 
probabilidad en grado 
décimo. 
2.1 Diseño de un juego digital que aborde el 
tema probabilidad. 
 
2.2 Construcción del juego digital mediante 
herramientas TIC. 
Fase 3: Aplicación Implementar la intervención 
didáctica planteada por 
medio de un estudio de 
caso en grado décimo. 
3.1 Diseño de la secuencia didáctica 
para la intervención en el aula. 
3.2 Aplicación del juego virtual para la 
enseñanza del tema probabilidad en 
el grado décimo de la Institución 
Educativa Kennedy.  
Fase 4: Evaluación y análisis Evaluar la intervención 
didáctica basada en el 
juego digital como 
estrategia de enseñanza de 
la probabilidad. 
 
4.1 Evaluación de los resultados obtenidos 
en la aplicación de la intervención 
didáctica basada en el juego en los 
estudiantes del grado décimo de la I.E.K. 
4.2 Análisis y conclusiones finales de los 
resultados obtenidos al aplicar la 
intervención didáctica en el grado 
décimo de la I.E.K. 
1.7 Cronograma 
La planeación está diseñada  para un tiempo de 16 semanas como se observa en la tabla 
1-2. 
Tabla 1-2 Planeación 
Actividades 
Semanas 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
Actividad 1.1                 
Actividad 1.2                 
Actividad 2.1                 
Actividad 2.2                 
Actividad 3.1                 
Actividad 3.2                 
Actividad 4.1                 
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Actividad 4.2                 
 2. Marco referencial 
Para (Carvajal, 2009) “La Didáctica es la ciencia de la educación que estudia e interviene 
en el proceso de enseñanza-aprendizaje con el fin de conseguir la formación intelectual 
del educando”. Para (Delgado, 2009) “La intervención didáctica se entiende como 
actuación del profesor desde una postura de mediador y ayuda del aprendizaje del 
alumno.” 
Las estrategias de enseñanza según (Pacheco, 2008) son “…los métodos, técnicas, 
procedimientos y recursos que se planifican de acuerdo con las necesidades de la 
población a la cual va dirigidas y que tiene por objeto hacer más efectivo el proceso de 
enseñanza-aprendizaje.” 
Para el desarrollo de las estrategias de enseñanza de la propuesta se tuvo en cuenta los 
siguientes referentes teóricos. 
2.1 Marco teórico 
2.1.1 Aprendizaje significativo 
Ausubel (1983) define el aprendizaje significativo como: 
 “El aprendizaje significativo es el proceso según el cual se relaciona un nuevo 
conocimiento o información con la estructura cognitiva del que aprende de forma 
no arbitraria y sustantiva o no literal. Esa interacción con la estructura cognitiva no 
se produce considerándola como un todo, sino con aspectos relevantes presentes 
en la misma, que reciben el nombre de subsumidores o ideas de anclaje”. 
El autor establece que en el proceso se debe identificar claramente los conocimientos 
previos (o estado actual del alumno), se debe propiciar la construcción del concepto 
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(estado esperado) y se debe realizar la intervención didáctica del aula (acciones para que 
haya adquisición del concepto). Y además establece que, para que se produzca un 
aprendizaje significativo se debe cumplir con dos condiciones: la primera es que el alumno 
debe tener predisposición para aprender y la segunda es que el material a utilizar debe ser 
potencialmente significativo, es decir, que tenga significado lógico, que equivale a que sea 
potencialmente relacionable con la estructura cognitiva del alumno de manera no arbitraria 
y sustantiva y que existan subsumidores adecuados en el alumno que permita la 
interacción con el nuevo conocimiento. 
2.1.2 Conductismo 
Para (Chero, 2012) los orígenes de la teoría conductista del aprendizaje se encuentran en 
los estudios de Pávlov con animales. Estos experimentos permitieron descubrir muchos 
principios del aprendizaje, principios de la relación entre estímulos y respuestas, que más 
tarde fueron útiles para modificar el comportamiento humano. El aprendizaje dentro del 
conductismo, se define como un cambio relativamente permanente en el comportamiento 
que refleja una adquisición de conocimientos o habilidades a través de la experiencia. Un 
organismo tiende a repetir una respuesta si se ve premiada. El conductismo ubica al 
docente en el centro del proceso enseñanza-aprendizaje, considera que al alumno hay que 
llenarlo de conocimiento, desconoce o no toma en cuenta los procesos mentales del 
estudiante y establece que el avance de los alumnos se mide a través de los resultados 
observables de su conducta. 
2.1.3 Constructivismo 
Uno de los principales personajes del constructivismo es Jean Piaget, (Araya et al. 2004) 
el cual establece:  
“la existencia de ciertas capacidades innatas que, desde el nacimiento permiten al 
niño actuar sobre el mundo, recibir y trasmitir información necesaria para su 
supervivencia. Aunque esta forma de comportamiento es esencial para lograr la 
adaptación al medio, indica la existencia de conocimientos acerca de cómo es la 
realidad. El conocimiento acerca de ésta debe ser construido por el sujeto. Las 
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capacidades reflejas innatas permiten que el niño interaccione con la realidad, a 
través de acciones tales como golpear, morder, manipular, oler, estirar y otras. A 
partir de ellas, el niño va formando esquemas (construyendo su mente), que le 
permiten asignar significado a la realidad.” 
Piaget basa su teoría sobre el hecho de que los cambios intelectuales y cognoscitivos de 
los individuos son el resultado de su desarrollo. 
Es de anotar que en la intervención realizada implementaron estrategias de aprendizaje 
fundamentadas en las teorías constructivistas, ya que se pretende lograr un aprendizaje 
significativo del tema probabilidad y el aprendizaje significativo hace parte de las teorías 
constructivistas. 
2.1.4 Resolución de problemas 
Según (Morales & Landa, 2008) “el aprendizaje basado en la solución de problemas es 
una metodología centrada en el aprendizaje, en la investigación y reflexión que siguen los 
alumnos para llegar a una solución ante un problema planteado por el profesor, se 
fundamenta en la integración, la interdisciplinariedad y la libertad, para explorar lo que aún 
no se conoce centrándolo en el proceso de aprendizaje, donde el papel del educador 
consiste en ser orientador, ser guía y facilitador, el moderador en una adecuada dinámica 
de grupo.” 
2.1.5 Tecnologías de la información y la comunicación (TIC) 
Para (Arrau, Deninson, Ford & Williamd, 2005) “Las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC) constituyen un conjunto de instrumentos cada vez más eficaces para 
crear y difundir el conocimiento, así como para aprovecharlo en común” Así mismo los 
autores mencionados establecen que “Para el éxito de las personas en la vida, las 
competencias en la utilización de la informática son tan esenciales como los conocimientos 
básicos en lectura, escritura y cálculo. “ 
Según (Cobo, 2009)  
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"Las TIC (Tecnologías de la Información y Comunicaciones) son las tecnologías 
que se necesitan para la gestión y transformación de la información, y muy en 
particular el uso de ordenadores y programas que permiten crear, modificar, 
almacenar, proteger y recuperar esa información. Las TIC, como elemento esencial 
de la Sociedad de la Información habilitan la capacidad universal de acceder y 
contribuir a la información, las ideas y el conocimiento. Hacen, por tanto, posible 
promover el intercambio y el fortalecimiento de los conocimientos mundiales en 
favor del desarrollo, permitiendo un acceso equitativo a la información para 
actividades económicas, sociales, políticas, sanitarias, culturales, educativas y 
científicas, dando acceso a la información que está en el dominio público.”  
2.1.6 El juego 
Es muy importante definir qué significa para la propuesta el juego y el juego digital. 
El juego está presente en el proceso de aprendizaje de los individuos, algunos animales 
aprenden a supervivir jugando, el ser humano aprende y desarrolla muchas de sus 
habilidades a través del juego. 
“El juego es una actividad fundamental para el desarrollo humano. Comúnmente se juega 
para divertirse, para entretenerse; sin embargo, hay quien afirma, que se juega 
principalmente para aprender, aunque ésta sea una intensión inconsciente” (Crawford, 
1982, citado en, Sánchez, 2008) 
 (Latorre, 2003) Afirma que el juego es un medio importante para la estructura del lenguaje 
y el pensamiento, posibilita aprendizajes de fuerte significación; invita a la participación 
activa del jugador; desarrolla la creatividad, fortaleza emocional y estabilidad personal. El 
jugar constituye una estrategia para estimular el desarrollo integral de las personas. 
El Juego es para (Huizinga, 1972) “una acción u opcupación libre, que se desarrolla dentro 
de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente 
obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va 
acdompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de “ser de otro 
modo” que en la vida corriente”  
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El juego digital, llamado por algunos los videojuegos, para (Gee, 2004) transmiten la cultura 
digital, desarrollan actitudes propias de personas que les gusta divertirse, que les gusta 
asumir riesgos, personas que aprenden nuevas acciones, que pueden manejarse en 
ambientes virtuales tridimensionales; estos juegos ayudan a incorporar una perspectiva de 
relación con los objetos tecnológicos bastante ventajosa en comparación con las personas 
que no los juegan. Ayudan a formar comunidades a través de las redes sociales del 
contexto del juego añadiendo pautas de relación y convivencia. 
2.2 Marco disciplinar 
2.2.1 Probabilidad 
La probabilidad es la rama de las matemáticas que se encarga del estudio de experimentos 
aleatorios.  
 Experimento aleatorio 
Según (Ramírez, Castañeda, Joya & Gómez, 2010) un experimento aleatorio es un ensayo 
o una acción en la cual no se puede predecir con certeza el resultado, así mismo, en un 
experimento aleatorio se puede conocer el procedimiento a seguir y los posibles resultados 
que se pueden presentar.  
 Espacio muestral 
Para (Ramírez et al; 2010) el conjunto de los posibles resultados de un experimento se 
conoce como espacio muestral, el espacio muestral se simboliza con la letra S.  
 Evento 
Para (Ramírez et al; 2010) un evento es cualquier subconjunto del espacio muestral cuyos 
elementos tienen características en común.  
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2.2.2 Cálculo de Probabilidades.  
Según (Ramírez et al; 2010) en cualquier experimento aleatoria no se tiene la certeza sobre 
si un evento específico ocurrirá. Una forma de medir la probabilidad con la que puede 
suceder es asignarle un número real entre 0 y 1. Si es seguro que el evento ocurrirá se 
dice que la probabilidad es 1 (o el 100%), pero sí es seguro que el evento no ocurrirá se 
dice que su probabilidad es 0. Para estimar la probabilidad de un evento existen dos 
enfoques: enfoque clásico y enfoque como frecuencia relativa. 
 El enfoque clásico o a priori establece que la probabilidad de que un evento E ocurra 
está dada por: 
 
#
#
E
P E
S

 
Donde # E  es la cantidad de veces en que puede suceder el evento E y #S  es la 
cantidad de veces en que puede suceder el espacio muestral S. 
 El enfoque como frecuencia relativa o a posteriori establece que la probabilidad de que 
ocurra un evento E corresponde a la frecuencia relativa del evento, simbolizada como 
fr, de tal forma que: 
 
f
P E fr
n
 
 
Donde f es la frecuencia absoluta del evento E y n el total de datos. 
Para el estudio de probabilidades se debe tener en cuenta los diferentes tipos de 
probabilidades. Los autores (Ramírez et al; 2010)  tiene en cuenta tres tipos de 
probabilidades: conjunta, marginal y condicional. 
Probabilidad conjunta: son probabilidades que toman en cuenta los eventos de 
ambas variables de estudio. 
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Probabilidad marginal: ocurre cuando el interés se centra en determinar la 
probabilidad de los eventos en una variable sin considerar los eventos de la otra 
variable. 
Probabilidad condicional: permite determinar la probabilidad de que ocurra un 
evento de una variable, dado que ha ocurrido (o no ha ocurrido)  un evento de otra 
variable. 
2.3 Marco legal 
La UNESCO en el volumen 7 de Estudios en la Educación Matemática publicado en 1989, 
examina la enseñanza de la estadística dentro del campo total de la educación, 
concentrándose en lo que concierne a las escuelas de nivel primario y secundario. Su 
contenido se basa en temas seleccionados del Segundo Congreso Internacional sobre la 
Enseñanza de la Estadística (sigla inglesa ICOTS 2), realizado en Canadá en agosto de 
1986.  
El prefacio de dicha publicación establece que: 
“La necesidad de tomar decisiones basadas en datos inciertos o incompletos hace 
cada vez más imprescindible el conocimiento de la estadística. A nivel escolar, se 
está introduciendo la estadística en las ciencias físicas, biológicas y sociales. Dado 
que las habilidades de cálculo se hacen menos importantes como consecuencia de 
un empleo más amplio de las calculadoras y de los microcomputadores, puede 
prestarse una mayor atención a las aplicaciones de la matemática a problemas de 
la vida real que obligan al estudiante a recoger y a analizar sus propios datos.” 
(Morris, 1989). 
Desde el 2003, en Colombia, el Ministerio de Educación Nacional (MEN) ha orientado sus 
esfuerzos en mejorar la calidad de la educación, mejorando el aprendizaje de los 
estudiantes colombianos, como parte de este plan, se definen los estándares básicos que 
pretenden desarrollar en los niños y jóvenes habilidades comunicativas, matemáticas, 
científicas y ciudadanas. Estos estándares, en lo que al área de matemáticas se refiere, 
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buscan formar al estudiante colombiano como un “ser matemáticamente competente”, para 
ello, los Lineamientos Curriculares proponen cinco tipos de pensamiento: el numérico, el 
espacial, el métrico o de medida, el aleatorio o probabilístico y el variacional. 
El pensamiento aleatorio o probabilístico es definido por el MEN como: 
“…El pensamiento aleatorio se apoya directamente en conceptos y procedimientos 
de la teoría de probabilidades y de la estadística inferencial, e indirectamente en la 
estadística descriptiva y en la combinatoria. Ayuda a buscar soluciones razonables 
a problemas en los que no hay una solución clara y segura, abordándolos con un 
espíritu de exploración y de investigación mediante la construcción de modelos de 
fenómenos físicos, sociales o de juegos de azar y la utilización de estrategias como 
la exploración de sistemas de datos, la simulación de experimentos y la realización 
de conteos… ” (MEN, 2006) 
En el plan de desarrollo departamental 2012-2015 “Antioquia la más educada” su línea dos 
de desarrollo, plantea la educación como motor de transformación. Sin una educación de 
calidad para todos, las desigualdades sociales están destinadas a acrecentarse. Establece 
además que la educación pública será una prioridad del gobierno.  
“Aprendimos que la educación debe entenderse en un sentido amplio que 
trascienda los muros de los colegios. La Antioquia del siglo XXI debe ser la 
Antioquia en donde todas las personas tengamos espacio en el mundo maravilloso 
de la educación. Por eso vamos a construir Antioquia, la más educada, y en ella la 
cultura, el emprendimiento, la innovación, la ciencia y la tecnología tienen espacios 
preponderantes.” (Gobernación de Antioquia, 2012). 
En el entorno local, la ciudad de Medellín es líder en programas digitales que pretende 
revolucionar la educación dando un mayor uso en el desarrollo de las clases a la 
herramienta de la informática  basándose en las TIC. En el plan de desarrollo “Medellín un 
Hogar para la Vida” 2012-2015 del alcalde Aníbal  Gaviria Correa, en uno de sus 
programas de educación, Ambientes escolares y tecnológicos para ciudadanos del mundo, 
establece  
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“Brindar ambientes de aprendizaje propicios y estimulantes para la formación de 
ciudadanos y ciudadanas del siglo XXI en espacios educativos dignos, acordes con 
las nuevas tecnologías y que favorezcan la convivencia, el trabajo colaborativo, la 
ciencia, la tecnología y la interacción con la sociedad de la información y el 
conocimiento. 
Dirigido a mejorar la atención de la cobertura educativa en zonas periféricas y/o de 
expansión de la ciudad; favorecer la convivencia, estimular los aprendizajes; 
disminuir la brecha digital con el acceso a las TIC…” (Alcaldía de Medellín, 2012). 
A nivel institucional, el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Institución Educativa 
Kennedy, dentro de los propósitos de la propuesta pedagógica establece que “Integrar las 
nuevas tecnologías dentro de los proceso de enseñanza – aprendizaje, que favorezca el 
rediseño de la enseñanza en sintonía con una pedagogía humanista y creadora.” (I.E.K, 
2012). 
La enseñanza de la probabilidad hace parte del tema propuesto por el MEN para el área 
de matemáticas en el grado 10º. 
De acuerdo con los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas propuestos por 
el MEN para el grado décimo en el Pensamiento Aleatorio y Sistemas de datos.  
Al terminar el grado décimo el estudiante debe: 
 Interpretar conceptos de probabilidad condicional e independencia de eventos. 
 Resolver y plantear problemas usando conceptos básicos de conteo y probabilidad 
(combinaciones, permutaciones, espacio muestral, muestreo aleatorio, muestreo con 
reemplazo). (MEN, 2006) 
Lo que se busca con esta intervención didáctica es lograr que los estudiantes de décimo 
grado fortalezcan y/o alcancen estas competencias mínimas propuestas por el MEN 
utilizando el juego digital como estrategia de enseñanza. 
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2.4 Marco espacial 
La Institución Educativa Kennedy, es una institución de carácter oficial que ofrece el 
servicio educativo en los niveles de preescolar, básica, media académica y media técnica, 
se encuentra ubicada en el barrio Kennedy de la ciudad de Medellín en la comuna número 
seis denominada Doce de Octubre sector noroccidental de la ciudad. La mayoría de 
estudiantes de la institución provienen de los barrios Kennedy y Miramar. Cabe anotar que 
el Barrio Miramar se toma como un sector del barrio Kennedy. 
Toda la información que se presenta a continuación fue tomada de (Alcaldía de Medellín, 
2006) 
La comuna seis de Medellín está compuesta por 201.730 habitantes, que representa el 8% 
del total de la población de la ciudad, presenta una densidad poblacional de 525 habitantes 
por hectárea, siendo la de mayor densidad en Medellín. El barrio Kennedy presenta una 
densidad poblacional de 634,1 habitantes por hectárea. La población de la comuna está 
compuesta por 54.3% mujeres y 45,7% hombres. Predomina la población que se encuentra 
ubicada en el estrato socioeconómico 2, representado el 59.77% del total de la población 
de la comuna y el 13.5% del total de la población del estrato 2 de la ciudad de Medellín, 
los estudiantes de la Institución pertenecen en su mayoría a estrato 2, aunque también hay 
estudiantes de estrato 1 y 0. 
La información correspondiente al tema de la educación en la comuna seis fue obtenida a 
través del Núcleo Educativo 921 y de las estadísticas de la encuesta de Calidad de Vida 
de Medellín 2004. Predomina la educación pública formal y se presenta baja existencia en 
formación técnica o tecnológica. En la comuna seis se encuentran 13 Instituciones 
Educativas de carácter público que agrupan 27 establecimientos educativos, en los cuales 
se cubren desde grado cero hasta la educación media. De igual forma existen 25 
establecimientos educativos de carácter privado, de los cuales dos imparten educación en 
todos los grados, los demás en su mayoría son jardines infantiles que imparte educación 
preescolar, 4 imparten hasta primaria y 2 hasta básica secundaria.  
Respecto a la tradición y vigencia de organización comunitaria se puede establecer que 
existe una “cultura” organizativa en la comuna y que se ha distinguido por su tradición 
política y luchas colectivas; por el carácter obrero y la influencia sindicalista y por el 
nacimiento y consolidación de nuevos espacios de participación comunitaria. En la 
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actualidad, la comuna seis presenta rasgos heterogéneos respecto a lo social, cultural, 
político, físico espacial y ambiental que hacen de este territorio, un espacio con identidad 
propia. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 3. Diseño del juego digital: “La probabilidad 
puede salvar vidas” 
3.1 Aspectos generales 
En este capítulo se presenta el diseño de un juego digital, denominado “La probabilidad 
puede salvar vidas”, el objetivo de este juego es favorecer la enseñanza del tema 
probabilidad en los estudiantes de grado décimo, promoviendo en ellos su pensamiento 
aleatorio. El juego se desarrolla en una sala de urgencias como su entorno principal, donde 
el estudiante debe salvar la mayor cantidad de vidas. Al lugar ingresan pacientes que 
necesitan que les sea realizada una transfusión de sangre para salvarles la vida. La 
transfusión de sangre se realiza teniendo en cuenta la información de la tabla 3-1. En el 
juego también se tuvo en cuenta la cantidad de sangre existente mostrada en la tabla 3-2. 
Tabla 3-1 Compatibilidad entre grupos sanguíneos 
Compatibilidad entre grupos sanguíneos 
 Donante 
Receptor O- O+ A− A+ B− B+ AB− AB+ 
O- •        
O+ • •       
A− •  •      
A+ • • • •     
B− •    •    
B+ • •   • •   
AB− •  •  •  •  
AB+ • • • • • • • • 
La información para realizar la tabla 3-1 y la tabla 3-2 fue tomada de (Beckman, 2013). 
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Tabla 3-2. Disponibilidad de sangre por grupos sanguíneos 
Disponibilidad de sangre 
Grupo % De población 
O+ 37 
O- 6 
A+ 34 
A− 6 
B+ 10 
B− 2 
AB+ 4 
AB− 1 
Para registrarse, el estudiante debe ingresar su nombre, apellidos, el grado al cual 
pertenece y un número de identificación, se pide a los estudiantes que este número sea 
fácil de recordar, se sugiere el número del teléfono fijo del hogar del estudiante. Luego de 
esto el juego genera una etiqueta con el nombre del jugador, el cual aparece expuesto en 
un lugar visible. Al iniciar cada nivel del juego se tiene disponibles 10 unidades de sangre 
que el juego genera aleatoriamente de acuerdo a la información de la tabla 3-2. 
3.2 Aspectos técnicos 
El juego fue diseñado para jugarlo en línea vía internet generando una base de datos, para 
cada estudiante que se registre y juegue, con la siguiente información: nombres y apellidos 
del jugador, grado que cursa, correo electrónico, fecha en la cual jugó, tiempo que estuvo 
jugando, nivel al cual llegó, cantidad de pacientes atendidos, cantidad de pacientes que 
salvó, cantidad de pacientes que dejó morir, ranking o tabla de posiciones de todos los 
participantes en el juego, la tabla de posiciones registra el puntaje más alto de cada jugador 
y lo presenta en forma descendente.  
El lenguaje utilizado para el juego fue HTML5, el juego fue montado en la plataforma de la 
Universidad Nacional de Medellín, la dirección para acceder al juego es: 
http://maescen.medellin.unal.edu.co/3D/medicina/ 
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La tabla de posiciones el estudiante la consultó en la dirección 
http://maescen.medellin.unal.edu.co/3D/medicina/ranking.php 
3.3 Aspectos educativos. 
Para el diseño del juego se tuvo en cuenta que el MEN (2006) establece que el 
pensamiento aleatorio se apoya directamente en conceptos y procedimientos de la teoría 
de probabilidades y de la estadística inferencial. Fue diseñado de tal manera que a través 
de los diferentes momentos que el estudiante jugaba fuera descubriendo que no todos los 
tipos de sangre tenían la misma posibilidad (probabilidad) de estar disponible en el banco 
de sangre, es decir, que ellos fueran descubriendo a través del juego que hay sangre más 
probable que otra y que a su vez la misma probabilidad se presenta en los pacientes que 
llegan con la necesidad de la transfusión. A partir de este análisis, que se esperaba que 
los estudiantes hicieran, a medida que jugaban, también se esperaba que hicieran una 
correcta administración de los recursos, es decir, que utilizaran, solo si fuera necesario, el 
tipo de sangre menos común (menos probable de conseguir), para que de esta manera 
fortalecieran o desarrollaran pensamiento aleatorio. El juego fue diseñado de tal manera 
que el estudiante pudiera jugar las veces que quisiera, sin castigos, y que sólo fuera un 
juego, sin mayores condiciones y que el conocimiento lo fuera adquiriendo a medida que 
jugará. El conocimiento que debían adquirir tiene relación con los tipos de sangre, algunos 
de los cuales se presentan con más frecuencia que otros, tanto para la transfusión de 
sangre, como para existencia en el banco de sangre. 
 
 
 
 4. Intervención didáctica 
4.1 Diagnóstico 
Para dar inicio a la intervención didáctica fue importante determinar el estado en el cual se 
encontraban los estudiantes en cuanto a los conceptos relacionados con el tema 
probabilidad para poder tener un referente que permitiera medir el impacto producido por 
la intervención, para ello se diseñó una prueba que recibió el nombre de prueba 
diagnóstico, este instrumento se puede ver en el anexo A. 
El objetivo del instrumento fue el de indagar por los conocimientos previos que tenían los 
estudiantes de grado 10 de la Institución Educativa Kennedy en el tema probabilidad antes 
de la intervención. Hasta el momento de la prueba los temas desarrollados en la estadística 
del grado décimo obedecían al tema teoría combinatoria y el conocimiento previo de los 
estudiantes, en probabilidad, fue el desarrollado en los grados anteriores. 
El proceso de la aplicación de la prueba diagnóstico o instrumento de indagación se 
encuentra especificado en la tabla 4-1. Esto se puede evidenciar con la secuencia 
cronológica de fotografías de algunos grupos de décimo que presentaron la prueba, véase 
la figura 4-1 y la figura 4-2. 
Tabla 4-1 Descripción prueba diagnóstico 
Grupo 
Fecha de 
presentación del 
instrumento 
Número de 
estudiantes 
en la prueba 
Hora de 
inicio 
Observaciones 
Hora de 
finalización 
10°3 
Septiembre 11 de 
2014 
25 7:05 AM 
El primer estudiante entrega 
a las 7:20 AM., a las 7:25 
AM entrega más de la mitad 
de los estudiantes que 
presentaron la prueba. 
7:40 AM 
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10°4 
Septiembre 11 de 
2014 
30 9:10 AM 
De 34 estudiantes que 
asisten presentan la prueba 
30, cuatro estudiantes se 
niegan a presentarla. El 
primer estudiante entrega a 
las 9:30 AM. La mitad de los 
estudiantes entrega a las 
9:35 AM. 
9:50 AM 
 
10°1 
Septiembre 12 de 
2014 
31 6:50 AM 
El primer estudiante termina 
a las 7:20 AM. 
7:40 AM. 
10°2 
Septiembre 12 de 
2014 
32 9:20 AM 
La primera persona entrega 
a las 9:40 AM. La última 
persona entrega a las 9:45 
de la mañana. 
9:45 AM 
Figura 4-1 Estudiantes de 10°3 Presentando la prueba diagnóstico. 
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Figura 4-2 Estudiantes de 10°4 Presentando la prueba diagnóstico 
 
La Error! Not a valid bookmark self-reference. muestra los resultados del número de 
aciertos por grupo y del total de los cuatro décimos en la prueba diagnóstico. 
Adicionalmente la Figura 4-3 muestra el porcentaje total de aciertos. Para el análisis de la 
prueba se debe tener en cuenta que dicha prueba estuvo conformada por 10 preguntas, 
cada una con valor de 0,5. La nota máxima es 5,0 corresponde a diez preguntas 
contestadas correctamente. La nota mínima para aprobar es de 3,0 que corresponde a 
seis preguntas acertadas correctamente.  
Tabla 4-2 Resultados de la prueba diagnóstico 
Número de estudiantes por acierto. 
 10°1 10°2 10°3 10°4 Total 
Número de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
Total % 
% 
Acumulado 
0 0 0 0 1 1 0,8 0,8 
1 0 1 0 1 2 1,7 2,5 
2 0 2 3 3 8 6,8 9,3 
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3 1 3 4 6 14 11,9 21,2 
4 2 3 3 3 11 9,3 30,5 
5 7 3 8 8 26 22,0 52,5 
6 7 7 4 4 22 18,6 71,2 
7 8 6 2 3 19 16,1 87,3 
8 6 7 1 0 14 11,9 99,2 
9 0 0 0 1 1 0,8 100,0 
10 0 0 0 0 0 0,0 100,0 
Total 31 32 25 30 118   
 
Figura 4-3 Resultados de la prueba diagnóstico 
 
Los aspectos a destacar son: la prueba la presentan 118 estudiantes así: 31 de 10°1, 32 
de 10°2, 25 de 10°3 y 30 de 10°4. 22% de los estudiantes contestó correctamente 5 
preguntas, este valor corresponde a la moda. Ningún estudiante contestó correctamente 
las diez preguntas. El 52.2% de los estudiantes contestó cinco o menos preguntas 
correctamente, es decir, más de la mitad de los estudiantes reprobó la prueba. El 71.2% 
de los estudiantes contestó correctamente 3 o menos preguntas, solo un poco más de la  
cuarta parte de ellos contesta acertadamente 7 o más preguntas. La cantidad máxima de 
preguntas contestada correctamente es 9, solo un estudiante lo hizo, es de 10°4. 
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Análisis por grupo: 
10°1. Se observa que 10 estudiantes contestaron 5 o menos preguntas correctamente, es 
decir, la prueba la reprueba el 32,3% (aprueba el 67,7%); para el grupo 10°2 se tiene que 
12 estudiantes contestan cinco o menos preguntas correctamente, es decir, reprueba el 
37,5% (aprueba el 62,5%); en el grupo 10°3 se observa que 18 estudiantes contestan cinco 
o menos preguntas correctamente, es decir, reprueba el 72% (aprueba el 28%) y 
finalmente para el grupo 10°4 se observa que 22 estudiantes contestan cinco o menos 
preguntas correctamente, es decir, reprueba el 73,3% (aprueba el 26,7%). 
4.2 Desarrollo de la intervención didáctica 
En la clase anterior al juego se explica en cada grupo acerca del mismo, nombre, página 
en la cual se pueden inscribir y las condiciones de la evaluación por participar en él. 
4.2.1 Acerca del juego 
Se les informa lo siguiente a los estudiantes. Que al lugar ingresan cinco pacientes, cada 
paciente que ingresa necesita que le hagan una transfusión de sangre, que la transfusión 
de sangre se debe realizar de acuerdo a la compatibilidad entre grupos sanguíneos, se 
pide a los estudiantes que consulten una tabla de compatibilidad entre grupos sanguíneos. 
4.2.2 Sobre la forma de jugar 
Se informó a cada estudiante que para jugar se debía registrar (como se observa en la 
Figura 4-5), que luego debían dar clic en la opción or login (Véase la figura 4-4), y después 
debían ingresar identificación y contraseña (figura 4-6). También que en cada nivel al 
jugador le llegan pacientes que necesitan transfusión de sangre para salvarle la vida, como 
lo muestra la figura 4-7, el tipo de sangre de estos cinco pacientes el juego lo genera 
aleatoriamente de acuerdo la información de la tabla 3-2. Si el paciente no recibe la 
transfusión o el jugador le realiza una transfusión incorrecta, el paciente muere, cada que 
esto suceda, el juego termina y para volver a jugar debe ingresar nuevamente digitando la 
identificación y la contraseña como se puede observar en la figura 4-6. El paciente informa 
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al jugador el tipo de sangre que necesita (véase figura 4-7). En el primer nivel el jugador 
tiene un tiempo de 60 segundos para realizar la transfusión a los cinco pacientes, en el 
segundo nivel el tiempo es de 50 segundos, en el tercero de 40 segundos, en el cuarto de 
30 segundos, en el quinto de 20 segundos, en el sexto de 10 segundos, en los siguientes 
niveles el tiempo es de 10 segundos, esta información se puede observar en la figura 4-4. 
El número de niveles es ilimitado. Si en un nivel se agota el tiempo y no se realiza la 
transfusión de sangre a los cinco pacientes, el jugo termina, esta información se registra. 
Si el jugador deja morir 3 pacientes en un mismo nivel, el juego termina y la información 
se registra, en ambos casos, debe empezar un nuevo juego ingresando la identificación y 
la contraseña. El juego no acumula puntos de otros juegos. Se informa además, que 
cuando el jugador realiza la trasfusión de sangre correctamente a los cinco pacientes en 
el tiempo estipulado, se pasa al siguiente nivel. El jugador debe hacer la transfusión de 
sangre de acuerdo a la existencia y de acuerdo a la compatibilidad (la tabla 3-1 muestra la 
compatibilidad entre los diferentes tipos de sangre). Cada que se cambie de nivel, el juego 
repone la cantidad de sangre que gastó. Estas cinco bolsas el juego las genera 
aleatoriamente de acuerdo a la información de la tabla 3-2. Gana aquel jugador que más 
puntos acumule, que menos muertos tenga y que más niveles haya alcanzado. La 
trasfusión de sangre se realiza dando clic sobre la figura de una de las 10 bolsas de sangre 
disponibles en el banco de sangre, estas son visibles al jugador (véase la figura 4-7). 
4.2.3 Sobre la nota por participar en el juego 
Se comunica a cada grupo que por cada paciente vivo se suma 10 puntos, por cada 
paciente muerto se resta 5 puntos y que la nota por participar en el juego se tomará de la 
forma que muestra la tabla 4-3. 
Tabla 4-3 Asignación de la nota de acuerdo al puntaje 
Puntaje Nota 
2000 puntos o menos 1.0 
De 2001  a 4000 puntos 2.0 
De 4001 a 6000 puntos 3.0 
De 6001 a 8000 puntos 4.0 
De 8001 puntos en adelante. 5.0 
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Adicionalmente se informa que todo estudiante que obtenga la nota 5.0, esta se tomará 
por dos notas, cada una de ellas se incluye dentro del 25% correspondiente a la nota de 
evaluaciones cortas y que adicionalmente, los cinco mayores puntajes se les asignará 
como nota de la evaluación del cuarto período 5.0 (esta nota vale el 25%). 
4.2.4 Sobre la realización de las dos sesiones del juego 
 Primera sesión de clase 
La primera sesión del juego se realizó el martes 21 de octubre de 2014 con los cuatro 
grupos del grado décimo, cada sesión en una clase de 55 minutos. Para los cuatro grupos 
se inició la clase de la siguiente manera: Inicialmente se explicó que la clase consistía en 
participar activamente del juego “La probabilidad puede salvar vidas”. Se pide que digiten 
la dirección del juego. El profesor proyecta el pantallazo que debe salir, como se observa 
en la figura 4-4. 
http://maescen.medellin.unal.edu.co/3D/medicina/ 
Figura 4-4 Pantallazo inicial del juego 
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Se hizo la lectura de las instrucciones y luego se pidió a cada estudiante que se registrara. 
Se indicó a los estudiantes que debían dar clic en la opción REGISTRARSE y llenaran los 
datos que se ven en el pantallazo (el profesor proyecta esta ventana) figura 4-5. Después 
del registro, para el estudiante jugar, debía digitar la identificación y la clave como se 
observa en la Figura 4-6. 
Figura 4-5 Registro que debe llenar cada estudiante para jugar 
 
Figura 4-6 Datos que debe llenar cada estudiante para jugar después del registro 
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Luego de ingresar correctamente identificación y contraseña, aparece un pantallazo similar 
al de la figura 4-7. 
Figura 4-7 Pantallazo inicial del juego 
 
Durante la sesión se pudo observar que algunos estudiantes presentaron dificultad para el 
registro, esta dificultad se soluciona con la ayuda del docente y los compañeros más 
adelantados. Algunos estudiantes hacen diferentes preguntas acerca del juego, algunas 
de las preguntas o inquietudes más frecuentes son: 
 “¿Con qué sangre se hace la transfusión?” 
 “¿Cómo se sabe que sangre utilizar?” 
 “¿Por qué cierto tipo de sangre no aparece en el banco de sangre?” 
 “¿Este juego está malo? No ve que no aparecen todos los tipos de sangre” 
El profesor explica que esto es lo que sucede en la vida real, ya que no siempre hay 
disponibilidad del tipo de sangre solicitado. Posterior pide a los estudiantes que abran una 
nueva ventana y que consulten la compatibilidad entre grupos sanguíneos. Las tablas 
consultadas por los estudiantes presentan la misma información de la tabla 3-1. Luego los 
estudiantes preguntan por la nota, por los puntos, “¿Cómo sabemos los puntos?” El 
profesor explica que en la siguiente dirección se puede ver la tabla de puntos, que esta 
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tabla registra la máxima puntuación de cada estudiante y que los puntajes están en orden 
descendente, cada estudiante se debe buscar por la identificación que registró. En la 
Figura 4-9, Figura 4-10, Figura 4-11 y Figura 4-12 se evidencia la participación de los cuatro 
décimos en la primera sección del juego. La secuencia se presenta en orden cronológico. 
http://maescen.medellin.unal.edu.co/3D/medicina/ranking.php 
Figura 4-8 Tabla de posiciones del juego 
 
Figura 4-9 Estudiantes del grado 10°2 en la primera sesión del juego 
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Figura 4-10 Estudiantes del grado 10°3 en la primera sesión del juego 
 
Figura 4-11 Estudiantes del grado 10°1 en la primera sesión del juego 
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Figura 4-12. Estudiantes del grado 10°4 en la primera sesión del juego 
 
 Segunda sesión de clase 
El jueves 23 de octubre de 2014 se realiza con los grupos 10°3 y 10°4, la segunda sesión 
de clase, cada una de las sesiones tuvo una duración de 1 hora y 50 minutos. El martes 
28 de octubre de 2014 se realiza con los grupos 10°2 Y 10°1 en este orden, la sesión de 
cada grupo tiene una duración de 55 minutos. En esta segunda sesión para destacar: Los 
estudiantes juegan con más propiedad y utilizan recursos para jugar correctamente (véase 
la figura 4-14), no tienen inconvenientes para ingresar a las páginas del juego y de la tabla 
de posiciones. Se escucha comentarios acertados acerca de las diferentes 
compatibilidades de los grupos sanguíneos y también acerca de cuidar sangre que tiene 
poca posibilidad de aparecer como AB-, O- “cuide esta sangre que sale muy poco”. Los 
estudiantes disfrutan del juego y se sienten cómodos (véase la figura 4-15). Los 
estudiantes se concentran e interesan bastante en el juego durante aproximadamente 40 
minutos, luego se escuchan comentarios como “estoy cansado”, “este juego cansa mucho”, 
“me duelen los ojos”, entre otros. Algo para resaltar es que en las dos sesiones se ve 
participando de la actividad a los estudiantes que normalmente no participan o no realizan 
actividades en la clase, ellos hacen comentarios positivos, se interesan en la actividad. 
También para rescatar en la sala se tuvo a disposición 29 computadores, de los cuales 
funcionaron bien durante las dos sesiones 27 de ellos, la asistencia de los grupos fue de 
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30 o más estudiantes, en aquellos computadores que hubo dos estudiantes, estos se 
turnaron para jugar, también se rescata la motivación de los estudiantes manifestada en 
los comentarios acerca de la tabla de posiciones del juego, de las diferentes 
compatibilidades entre grupos sanguíneos, en los comentarios acerca de los tipos de 
sangre que casi no aparecen en el juego, entre otros. A continuación se presenta una 
secuencia de imágenes que evidencian la participación de los estudiantes de los cuatro 
décimos en la segunda sesión figuras 4-13, 4-14, 4-15 y 4-16. 
Figura 4-13 Estudiantes de 10°3 en la segunda sesión del juego 
 
Figura 4-14 Estudiante del grado de 10°4 en la segunda sesión del juego 
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Figura 4-15 Estudiantes 10°2 en la segunda sesión del juego 
 
Figura 4-16 Estudiante de 10°1 en la segunda sesión del juego 
 
 
 
 5. Evaluación de la intervención didáctica 
Luego de las dos sesiones de juego, se pide a los estudiantes que jueguen en su tiempo 
disponible y se diseña una prueba que recibe el nombre de instrumento de verificación o 
prueba de verificación (véase el anexo B), cuyo objetivo fue: indagar por los conocimientos 
obtenidos por los estudiantes de grado décimo de la Institución Educativa Kennedy en el 
tema probabilidad después de la intervención didáctica basada en el juego digital. 
Posteriormente se aplica  el instrumento de verificación de la siguiente manera. 
5.1 Aplicación de la prueba de verificación 
Miércoles 29 de octubre de 2014 presenta la prueba el grupo 10°2. La prueba la presentan 
32 estudiantes. Dos estudiantes no asisten y un estudiante se niega a presentarla. Total 
estudiante en el grupo 35. Se observa buena disposición para presentar la prueba. Se 
toman la clase completa de 55 minutos para resolverla. La figura 5-1 evidencia la 
disposición mostrada por los estudiantes del grupo 10°2 para presentar dicha prueba. 
Figura 5-1 Estudiantes de 10°2 presentando la prueba de verificación 
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Jueves 30 de octubre de 2014 presenta la prueba el grado 10°3. Cinco estudiantes se 
niegan a presentar la prueba. Son estudiantes que usualmente no realizan actividades en 
clase. A clase asisten 27 estudiantes, la prueba la presentan 22 estudiantes. El total de 
estudiantes del grupo es 35. La mayoría de estudiantes que presentan la prueba se toman 
entre 30 y 55 minutos para resolverla. La figura 5-2 muestra los estudiantes del grado 10°3 
en el momento de presentar dicha prueba. 
Figura 5-2 Estudiantes de 10°3 presentando la prueba de verificación 
 
10°4 presenta la prueba el jueves 30 de octubre 2014. La prueba la presentan 22 
estudiantes, a clase asisten 29 estudiantes, se niegan a presentar la prueba 7 estudiantes 
y no asisten a clase 8 estudiantes. Total estudiantes del grupo 37, un estudiante no se deja 
tomar la foto de evidencia, este estudiante no presenta la evaluación. Los estudiantes se 
toman un tiempo entre 30 y 55 minutos para resolver la prueba. La figura 5-3 evidencia la 
disposición de los estudiantes de 10°4 para presentar la prueba de verificación. 
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Figura 5-3 Estudiantes de 10°4 presentando la prueba de verificación 
 
Noviembre 30 de 2014 la presenta el grupo 10°1. En el grupo son 37 estudiantes. No 
asisten cinco estudiantes, la prueba la presentan 32 estudiantes se toman 45 minutos para 
resolverla. La figura 5-4 evidencia la disposición de los estudiantes del grado 10°1 al 
momento de presentar la prueba de verificación. 
Figura 5-4 Estudiantes de 10°1 presentando la prueba de verificación 
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5.2 Análisis de resultados de la prueba de verificación 
Los resultados de la prueba se presentan resumidos en la tabla 5-1 y se complementa con 
la información del diagrama de barras de la figura 5-5. 
Tabla 5-1 Resultados de la prueba de verificación 
Número de estudiantes por aciertos 
  10°1 10°2 10°3 10°4 Total Total 
Número 
de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumula
do 
0 0 1 0 0 1 0,9 0,9 
1 2 2 0 1 5 4,6 5,6 
2 0 3 1 4 8 7,4 13,0 
3 2 6 3 1 12 11,1 24,1 
4 2 2 2 2 8 7,4 31,5 
5 4 3 1 2 10 9,3 40,7 
6 6 3 7 6 22 20,4 61,1 
7 10 5 8 4 27 25,0 86,1 
8 4 6 0 2 12 11,1 97,2 
9 1 1 0 0 2 1,9 99,1 
10 1 0 0 0 1 0,9 100,0 
Total 32 32 22 22 108   
Figura 5-5. Resultados de la prueba de verificación. 
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Los aspectos a destacar son: la prueba la presentan 108 estudiantes así: 32 de 10°1, 32 
de 10°2, 22 de 10°3 y 22 de 10°4. De estos el 25% contestó correctamente 7 preguntas, 
que corresponde a la moda. Un estudiante contestó correctamente las diez preguntas 
(10°1), el 40.7% de los estudiantes contestó cinco o menos preguntas correctamente, es 
decir, menos de la mitad de los estudiantes reprobó la prueba, La prueba es aprobada 
por el 59.3% de los estudiantes. El 11.1% de los estudiantes contestó correctamente 3 
o menos preguntas, Seis o más preguntas acertadamente la contesta el 59.3%. Esto 
quiere decir que el 59.3% de los estudiantes que presentan la prueba la aprueban. 
La cantidad máxima de preguntas contestada correctamente es 10, solo un estudiante lo 
hizo, es de 10°1. 
5.3 Análisis de la prueba de verificación por grupo 
10°1. Para este grupo 10 estudiantes contestaron 5 o menos preguntas correctamente, es 
decir, la prueba la reprueba el 31.3% (aprueba el 68,7%). 10°2 se observa que 17 
estudiantes contestan cinco o menos preguntas correctamente, es decir, reprueba el 
53,1% (aprueba el 46,9%). 10°3 se observa que 8 estudiantes contestan cinco o menos 
preguntas correctamente, es decir, reprueba el 36,4% (aprueba el 63,6%). 10°4 se puede 
ver que 10 estudiantes contestan cinco o menos preguntas correctamente, es decir, 
reprueba el 45,5% (aprueba el 54.5%). 
5.4 Análisis comparativo por grupo de los resultados de 
la prueba diagnóstico y de la prueba de verificación 
De la tabla 5-2 se puede observar que en el grupo 10°1 la prueba diagnóstico la pierde el 
32,3% y la gana el 67,7%. La prueba de verificación la pierde el 31,3% y la gana el 68,7%, 
es decir, hubo un aumento del 1% entre los que ganan la prueba diagnóstico y entre 
quienes ganan la prueba de verificación. En la figura 5-6 se puede observar que en la 
prueba diagnóstico ningún estudiante de 10°1 acertó correctamente 9 o 10 preguntas, en 
cambio en la prueba de verificación hubo un estudiante que obtuvo 9 respuestas correctas 
y un estudiante que obtuvo 10 respuestas correctas. Se pude inferir que en el grupo 10°1 
la intervención didáctica ayuda a mejorar levemente el rendimiento académico. 
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Tabla 5-2  Análisis comparativo por número de estudiantes de ambas pruebas grupo 10°1 
  Diagnóstico Verificación 
Número de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
% 
%  
Acumulado 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
0 0 0,0 0,0 0 0,0 0,0 
1 0 0,0 0,0 2 6,3 6,3 
2 0 0,0 0,0 0 0,0 6,3 
3 1 3,2 3,2 2 6,3 12,5 
4 2 6,5 9,7 2 6,3 18,8 
5 7 22,6 32,3 4 12,5 31,3 
6 7 22,6 54,8 6 18,8 50,0 
7 8 25,8 80,6 10 31,3 81,3 
8 6 19,4 100,0 4 12,5 93,8 
9 0 0,0 100,0 1 3,1 96,9 
10 0 0,0 100,0 1 3,1 100,0 
Total 31     32     
 
Figura 5-6. Resultado comparativo ambas pruebas grupo 10°1 
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En la tabla 5-3 se puede observar, que en el grupo 10°2 la prueba diagnóstico la pierde el 
37,5% y la gana el 62,5%; la prueba de verificación la pierde el 53,1% y la gana el 46,9%. 
Se pude inferir que en el grupo 10°2 la intervención didáctica no ayudó a mejorar el 
rendimiento académico de los estudiantes del grupo. Aunque en la figura 5-7 se observa 
que en la prueba de diagnóstico la cantidad máxima de aciertos fue 8 y que en la prueba 
de verificación es 9. 
En la tabla 5-4 se observa que la prueba diagnóstico la pierde el 72% de los estudiantes y 
la gana el 28%. La pruebe de verificación la pierde el 53,1% de quienes la presentan y la 
gana el 46,9% del grupo. Se tiene que la intervención didáctica mejoró en un 18,9% el 
rendimiento de los estudiantes del grupo 10°3. En la figura 5-8 se observa que en la prueba 
diagnóstico el 8% contestó acertadamente 7 preguntas, en la prueba de verificación el 
15,5% y 9 preguntas acertadas correctamente pasó de 4% al 18.8% en la prueba de 
verificación. 
De la tabla 5-5 se observa que la prueba diagnóstico la pierde el 73,3% de los estudiantes 
y la gana el 26,7%; la prueba de verificación la pierde el 45,5% de quienes la presentan y 
la gana el 54,5% del grupo. Se tiene que la intervención didáctica mejoró en un 27,8% el 
rendimiento de los estudiantes del grupo 10°4. Y en la figura 5-9 se observa que la cantidad 
máxima de preguntas contestadas correctamente pasó de 8 en la prueba diagnóstico a 9 
en la prueba de verificación. 
Tabla 5-3 Análisis comparativo por número de estudiantes de ambas pruebas grupo 10°2 
  Diagnóstico Verificación  
Número de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
0 0 0,0 0,0 1 3,1 3,1 
1 1 3,1 3,1 2 6,3 9,4 
2 2 6,3 9,4 3 9,4 18,8 
3 3 9,4 18,8 6 18,8 37,5 
4 3 9,4 28,1 2 6,3 43,8 
5 3 9,4 37,5 3 9,4 53,1 
6 7 21,9 59,4 3 9,4 62,5 
7 6 18,8 78,1 5 15,6 78,1 
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8 7 21,9 100,0 6 18,8 96,9 
9 0 0,0 100,0 1 3,1 100,0 
10 0 0,0 100,0 0 0,0 100,0 
Total 32     32     
Figura 5-7. Resultado comparativo ambas pruebas grupo 10°2 
 
Tabla 5-4 Análisis comparativo por número de estudiantes de ambas pruebas grupo 10°3 
  Diagnóstico Verificación 
Número de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
0 0 0,0 0,0 1 3,1 3,1 
1 0 0,0 0,0 2 6,3 9,4 
2 3 12,0 12,0 3 9,4 18,8 
3 4 16,0 28,0 6 18,8 37,5 
4 3 12,0 40,0 2 6,3 43,8 
5 8 32,0 72,0 3 9,4 53,1 
6 4 16,0 88,0 3 9,4 62,5 
7 2 8,0 96,0 5 15,6 78,1 
8 1 4,0 100,0 6 18,8 96,9 
9 0 0,0 100,0 1 3,1 100,0 
10 0 0,0 100,0 0 0,0 100,0 
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Total 25     32     
Figura 5-8. Resultado comparativo ambas pruebas grupo 10°3 
 
Tabla 5-5 Análisis comparativo por número de estudiantes de ambas pruebas grupo 10°4 
  Diagnóstico Verificación 
Número de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
0 1 3,3 3,3 0 0,0 0,0 
1 1 3,3 6,7 1 4,5 4,5 
2 3 10,0 16,7 4 18,2 22,7 
3 6 20,0 36,7 1 4,5 27,3 
4 3 10,0 46,7 2 9,1 36,4 
5 8 26,7 73,3 2 9,1 45,5 
6 4 13,3 86,7 6 27,3 72,7 
7 3 10,0 96,7 4 18,2 90,9 
8 0 0,0 96,7 2 9,1 100,0 
9 1 3,3 96,7 0 0,0 100,0 
10 0 0,0 100,0 0 0,0 100,0 
total 30     22     
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Figura 5-9. Resultado comparativo ambas pruebas grupo 10°4 
 
 
5.5 Análisis general de los cuatro grupos 
En la tabla 5-6 se puede observar que la prueba diagnóstica la pierde el 52,6% de los 
estudiantes del grado 10° y la gana el 47,4%, la prueba de verificación la pierde el 40,7% 
y la gana el 59,3%. La intervención didáctica basada en el juego digital como estrategia de 
enseñanza para el concepto de probabilidad mejora en 11,9% el rendimiento académico 
de los estudiantes del grado décimo en la I.E.K del municipio de Medellín. 
Tabla 5-6 Análisis comparativo por número de estudiantes de ambas pruebas para los cuatro décimos 
  Diagnóstico Verificación 
Número de 
aciertos 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
Número de 
estudiantes 
% 
% 
Acumulado 
0 1 0,8 0,8 1 0,9 0,9 
1 2 1,7 2,5 5 4,6 5,6 
2 8 6,8 9,3 8 7,4 13,0 
3 14 11,9 21,2 12 11,1 24,1 
4 11 9,3 30,5 8 7,4 31,5 
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5 26 22,0 52,5 10 9,3 40,7 
6 22 18,6 71,2 22 20,4 61,1 
7 19 16,1 87,3 27 25,0 86,1 
8 14 11,9 99,2 12 11,1 97,2 
9 1 0,8 99,2 2 1,9 99,1 
10 0 0,0 100,0 1 0,9 100,0 
Total 118     108     
5.6 Aspectos relevantes 
La evaluación de la intervención didáctica fundamentada en el juego digital se puede hacer 
desde diferentes ópticas 
5.6.1 Solidaridad 
Para el juego se utilizó una de las salas de sistemas de la I.E.K la cual cuenta con 29 
computadores, de los cuales tenían acceso a internet en algunos casos 27 y en otros 25; 
en ninguna de las dos sesiones por grupo funcionaron bien los 29 computadores. El 
número de estudiantes por grupo en cada sesión osciló entre 27 y 36 alumnos, esto quiere 
decir que algunos estudiantes debían compartir la máquina. Se presentó el buen gesto de 
todos estos estudiantes de alternarse para jugar, cada que un estudiante perdía le cedía 
el computador al que no estaba jugando porque no había máquina disponible. 
5.6.2 Motivación 
Se observó buena disposición y una gran motivación por parte de los estudiantes hacia el 
juego, tanto en las dos sesiones en la sala de sistemas, como en las diferentes clases. 
Este comportamiento favorable hacia la intervención se notó por los comentarios positivos. 
Comentarios como: “anoche me trasnoche con el juego”, “me puse a jugar y cuando menos 
pensé ya eran más de las 12 de la mañana”. 
También se presentaron comentarios acerca de los puntos obtenidos, de la posición en la 
cual quedaron después de jugar, de los inconvenientes para jugar, de cómo no aparecían 
en la tabla de posiciones del juego y muchos más comentarios. Esta motivación también 
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se evidenció, ya que después de las dos sesiones, los estudiantes solicitaron ir más veces 
a jugar a la sala, “¿por qué tan pocas veces?”, “¿por qué lo bueno dura tan poco tiempo?” 
La motivación se evidenció gratamente en aquellos estudiantes que regularmente no 
realizan las actividades de clase, la mayoría de estos actuó activamente en el desarrollo 
del juego durante las dos sesiones de clase, aunque algunos no quisieron presentar la 
prueba de verificación y algunos hasta manifestaron su interés de que dicha prueba fuera 
realizada en la sala de sistemas con aspectos relacionados con el juego. 
5.6.3 Comunicación 
El juego motivó a los estudiantes de los grupos a comunicarse activamente en el colegio y 
por fuera de él, ya que en caso de dificultad, se colaboraron entre ellos, se ayudaron para 
pasar los diferentes niveles del juego, se hicieron preguntas y explicaciones entre ellos 
mismos acerca de la compatibilidad entre los diferentes grupos sanguíneos, se reunieron 
en su tiempo para encontrar explicación al por qué algunos tipos de sangre aparecían tan 
poco en el juego y otros aparecían con más frecuencia, tuvieron que consultar en la red y 
con los profesores de ciencias naturales acerca de estos temas. 
5.6.4 Integración de áreas y transversalidad 
El juego ayudó al desarrollo de competencias ciudadanas, debido a que los estudiantes se 
colaboraron mutuamente para entender los conceptos del juego (compatibilidad y 
disponibilidad de los grupos sanguíneos), ayudaron a aquél estudiante que mostró interés 
pero no avanzaba en los niveles del juego, se explicaron reglas, también en lo que tiene 
que ver con la solidaridad, no solo para el juego como tal, sino con lo que tiene que ver 
con mensaje implícito de que es un deber ciudadano el donar sangre. El juego involucró el 
área de Ciencias Naturales debido a la información que se debía adquirir para entender el 
juego y que tiene que ver con la compatibilidad y disponibilidad de la sangre. El juego 
ayudó a desarrollar competencias actitudinales en Ética y Valores Humanos, ya que se 
trataba de salvar vidas y de alguna manera de la necesidad de donar sangre y el realizar 
transfusiones de sangre de una manera ética, teniendo en cuenta la compatibilidad entre 
los diferentes grupos sanguíneos. También se puede asegurar que hubo inclusión, ya que 
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aquellos estudiantes que no tienen computador en su hogar dispusieron de dos sesiones 
en el colegio para realizar la actividad de jugar en línea. 
5.6.5 Rendimiento académico 
Los resultados del análisis realizado en la presentación de las dos evaluaciones (antes y 
después de la intervención didáctica) muestran que la intervención didáctica basada en el 
juego digital como estrategia de enseñanza para el concepto de probabilidad mejora en 
11,9% el rendimiento académico de los estudiantes del grado décimo en la I.E.K del 
municipio de Medellín, ya que la prueba diagnóstico la gana el 47,4% de los estudiantes y 
la prueba de verificación la gana el 59,3% de los estudiantes del grado 10°. Para obtener 
estos datos se suma los porcentajes de 6, 7, 8, 9 y 10 preguntas contestadas 
correctamente para ambas pruebas, los cuales se pueden observar en la figura 5-10. 
Figura 5-10. Resultado comparativo ambas pruebas para los cuatro décimos 
 
 
 
0.8 1.7
6.8
11.9
9.3
22
18.6
16.1
11.9
0.8 00.9
4.6
7.4
11.1
7.4
9.3
20.4
25
11.1
1.9 0.9
0
5
10
15
20
25
30
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
P
O
R
C
EN
TA
JE
PREGUNTAS CONTESTADAS CORRECTAMENTE
PORCENTAJE DE ACIERTOS AMBAS PRUEBAS
Diagnóstico Verificación
 6. Conclusiones y recomendaciones 
6.1 Conclusiones 
Los docentes debemos hacer nuestra parte para buscar mejorar el proceso de enseñanza 
y aprendizaje del tema probabilidad que es el que interesa en este trabajo y de todos los 
temas en todas las áreas. Hoy en día existen muchas estrategias y metodologías mediadas 
por las TIC. Sabemos que nuestros alumnos son nativos de los medios digitales que, 
conviven con ellos en todo momento y también sabemos que ellos no explotan todo el 
potencial que estos medios ofrecen. Somos los docentes los encargados de direccionar 
todos estos recursos que ofrecen las TIC para ponerlas en favor de una mejor educación 
para nuestro país. No importando las políticas, ni las leyes con las cuales estamos o no 
estemos de acuerdo, no importando el poco interés que prestan algunos estudiantes a la 
matemática y a la estadística. Lo importante es dar lo mejor de cada uno de nosotros en 
pro de una mejor educación y para dar lo mejor es indispensable que incorporemos en 
nuestra que hacer docente metodologías fundamentadas en las  TIC y que mediante el 
diseño de estrategias apropiadas ayudemos a potenciar el pensamiento crítico y creativo 
de nuestros alumnos buscando siempre la adquisición de aprendizajes significativos. 
El diseño de juegos digitales y de cualquier otro tipo de juegos con intención educativa, es 
una buena estrategia que permite mejorar los procesos de enseñanza, ya que el estudiante 
se siente motivado, debido a que es algo diferente a la cotidianidad de las aulas y al mismo 
tiempo le ayuda a adquirir los conocimientos necesarios para mejorar su rendimiento 
académico y la comprensión de los temas de una manera agradable para él y además la 
disfruta. 
La implementación de la intervención didáctica de la propuesta mostró muchos aspectos 
positivos. Motivó a muchos de los estudiantes, que en el desarrollo de las clases, 
regularmente no intervienen de la misma y también aquellos estudiantes que no realizan 
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las actividades de clase, fue evidente en ellos su interés por participar activamente del 
juego. Se pudo evidenciar la integración de áreas como las ciencias naturales, las 
matemáticas y las competencias ciudadanas, entre otras. 
Los resultados obtenidos al realizar la intervención didáctica fundamentada en el juego 
digital como estrategia para la enseñanza del concepto de probabilidad en el grado décimo, 
muestran una alentadora mejoría en el rendimiento académico de los estudiantes, ya que 
comparando los resultados globales de los estudiantes antes y después de dicha 
intervención, se observa que el rendimiento académico mejora en 11,5%.  
6.2 Recomendaciones 
Fomentar en las instituciones educativas el uso de estrategias didácticas fundamentadas 
en las TIC y particularmente en los juegos digitales que ayudan al estudiante a prender de 
una manera diferente a la tradicional y en un ambiente que es agradable para ellos. 
Capacitar a los docentes de las instituciones educativas en el uso de los juegos digitales 
como estrategia para mejorar los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
Crear espacios en la I.E.K que permitan socializar y compartir las experiencias obtenidas 
en la implementación y ejecución de estrategias didácticas fundamentadas en el juego 
digital. 
Diseñar e implementar en la I.E.K juegos digitales que involucren diferentes áreas como 
estrategia de enseñanza en temas propios de cada grada y de cada área. 
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 A. Prueba diagnóstico aplicada a los 
cuatro décimos 
 
INSTITUCION EDUCATIVA KENNEDY 
 
Proceso: Diseño y Desarrollo Académico 
 
Código: ADC – D -  
005 
 
Versión 02 
Nombre del Documento: Prueba Diagnóstica Página: 1 de 3 
 
Nombre:  Grado:     Sede:   Periodo:   
 
TEMA: PROBABILIDAD  
OBJETIVO: 
Indagar por los conocimientos previos que poseen los estudiantes de grado 10 de 
la Institución Educativa Kennedy en el tema probabilidad. 
Seleccione la única respuesta correcta para cada pregunta 
Conteste las preguntas 1, 2, 3, 4 y 5 teniendo en cuenta el siguiente enunciado: 
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A los 40 estudiantes de del grupo 8°1 se les preguntó por la cantidad de hermanos que 
tiene cada uno. La respuesta se encuentra consignada en la tabla número 1. 
 
Número de hermanos 
Número de hermanos Número de alumnos  
0 2 
1 10 
2 8 
3 6 
4 8 
5 5 
6 1 
Tabla N°1. Número de hermanos por estudiante en el grado 8°1 
PREGUNTA 1. 
Si se selecciona un alumno de 8°1 al azar y se le pregunta por el número de hermanos 
que tiene, lo más probable es que conteste que: 
a. No tienen hermanos 
b. Tiene un hermano 
c. Tiene tres hermanos 
d. Tiene cinco hermanos. 
 
PREGUNTA 2. 
Si usted por casualidad se encuentra con un alumno del grado 8°1 y le pregunte por el 
número de hermanos, lo más probable es que: 
a. Tenga más de cuatro hermanos. 
b. No tenga hermanos. 
c. Tenga dos hermanos 
d. Tenga un hermano. 
 
PREGUNTA 3. 
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Solo una de las siguientes afirmaciones es verdadera 
a. La probabilidad de que un estudiante de 8°1 tenga un hermano es menor que la 
probabilidad de que tenga 4 hermanos. 
b. Es más probable que un estudiante de 8°1 tenga un hermano o que no tenga 
hermanos a que tenga, cinco o seis hermanos. 
c. Es más probable que un estudiante de 8°1 tenga uno o dos hermanos, a que tenga 
cuatro o más hermanos. 
d. Es menos probable que un estudiante de 8°1 tenga dos hermanos a que tenga 
cuatro hermanos. 
  
PREGUNTA 4. 
Al ordenar de forma ascendente las fracciones que representa cada probabilidad, se 
obtiene: 
a. 0,1,2,3, 4,5,6  
b. 
1 2 5 6 8 8 10
, , , , , ,
40 40 40 40 40 40 40
 
c. 
10 8 8 6 5 2 1
, , , , , ,
40 40 40 40 40 40 40
 
d. 6,5,4,3, 2,1,0  
 
PREGUNTA 5. 
Al sumar las fracciones que representan cada probabilidad, se espera que el resultado sea 
igual a: 
a. 40 
b. 1 
c. 21 
d. 25 
 
Para contestar las preguntas 6 y 7 utilice el siguiente enunciado 
Al lanzarse un dado una vez 
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PREGUNTA 6. 
Solo una de las siguientes afirmaciones es verdadera 
a. Es más probable que caiga un número par. 
b. Es más probable que caiga un número impar. 
c. Es igualmente probable que caiga un número impar a que caiga un número par. 
d. La probabilidad de que caiga el número cinco es igual a 5. 
 
PREGUNTA 7.  
La probabilidad de que el número que caiga sea menor que tres es: 
a. 
2
6
 
b. 
1
6
 
c. 
3
6
 
d. 
6
6
 
 
PREGUNTA 8. 
Una pregunta de selección múltiple tiene cuatro opciones donde una sola es la verdadera. 
La probabilidad de contestar equivocadamente  la pregunta es: 
a. 
1
4
 
b. 
2
4
 
c. 
3
4
 
d. 
4
4
 
 
PREGUNTA 9. 
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Al lanzarse una moneda tres veces, la probabilidad de que en las tres monedas caiga la 
misma figura es: 
a. 
2
8
 
b. 
3
8
 
c. 
1
8
 
d. 
2
6
 
 
PREGUNTA 10. 
En una caja hay 6 balotas blancas, 8 negras y 4 azules. Se saca  de la caja una balota al 
azar y sin verla. La probabilidad de que la balota sea blancas es: 
a. 
8
18
 
b. 
6
18
 
c. 
4
18
 
d. 
18
18
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TEMA: PROBABILIDAD  
OBJETIVO: 
Indagar por los conocimientos obtenidos por los estudiantes de grado 10 de la 
Institución Educativa Kennedy en el tema probabilidad después de la intervención 
didáctica basada en el juego digital. 
Seleccione la única respuesta correcta para cada pregunta 
 
PREGUNTA 1. 
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Haciendo referencia al juego “LA PROBABILIDAD PUEDE SALVAR VIDAS”, Los tres 
grupos sanguíneos más comunes son: 
 
a. O+, A+, B+ 
b. O+, O-, A+ 
c. AB+, A+, O+ 
d. AB-, B-, O+  
 
PREGUNTA 2. 
Los dos grupos de sangre menos comunes son: 
 
a. O+, A+ 
b. B-, B+ 
c. AB-, AB+ 
d. AB-,B- 
Conteste las preguntas 3, 4 y 5 teniendo en cuenta el siguiente enunciado: 
Suponiendo que la probabilidad de tener un niño es igual a la probabilidad de tener una niña.  Para 
una familia con 4  hijos conteste las siguientes preguntas: 
PREGUNTA 3. 
La probabilidad de que los cuatro hijos sean mujeres es: 
a. 
1
8
 
b. 
1
16
 
c. 
1
4
 
d. 
3
4
 
 
PREGUNTA 4. 
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La probabilidad de que los cuatro hijos sean del mismo sexo es: 
a. 
1
8
 
b. 
1
16
 
c. 
1
4
 
d. 
3
4
 
 
PREGUNTA 5. 
La probabilidad que entre los cuatro hijos, por lo menos uno sea hombre es: 
a. 
1
16
 
b. 
3
16
 
c. 
7
16
 
d. 
15
16
 
Para contestar las preguntas 6, 7 y 8 utilice el siguiente enunciado 
Al lanzarse dos dados una vez 
PREGUNTA 6. 
La probabilidad de que la suma de los dos números que caen en los dados sea menor o 
igual a cinco es: 
a. 
11
36
 
b. 
4
36
 
c. 
10
36
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d. 
15
36
 
 
PREGUNTA 7.  
La probabilidad de que la suma de ambos números que caen en los dados sea como 
mínimo ocho es: 
a. 
15
36
 
b. 
14
36
 
c. 
13
36
 
d. 
12
36
 
PREGUNTA 8. 
La probabilidad de que caiga el número 4 una sola vez es: 
a. 
4
36
 
b. 
2
36
 
c. 
10
36
 
d. 
11
36
 
Conteste las preguntas 9 y 10 de acuerdo al siguiente enunciado 
En una caja hay 50 celulares iguales, se sabe que de estos 50 hay 5 defectuosos (no 
funcionan). Si se selecciona dos celulares de esta caja al azar uno tras otro sin reemplazo: 
PREGUNTA 9. 
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La probabilidad de que ambos celulares estén defectuosos es:
5
50
 
a. 
4
49
 
b. 
2
245
 
c. 
1
98
 
PREGUNTA 10. 
La probabilidad de que los dos celulares estén en buen estado es: 
a. 
2
50
 
b. 
198
245
 
c. 
10
245
 
d. 
5
98
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